
Dynamiczna alokacja pami¦ci

Do tej pory u»ywali±my tablic, które miaªy z góry zadany rozmiar. Deklarowali±my
je w bardzo prosty sposób:

double x[100];

lub te»:

const int N = 100;

double x[N];

Chcieliby±my poszerzy¢ funkcjonalno±¢ naszego programu tak, aby byªa mo»liwa
deklaracja tablic o dªugo±ci okre±lanej dopiero w trakcie dziaªania programu.
Mówimy wówczas o tzw. dynamicznej (tzn. wykonywanej podczas dziaªania pro-
gramu, a nie podczas kompilacji) alokacji pami¦ci. W j¦zyku C, na taki mechanizm
skªada si¦ kilka etapów:

� Deklaracja wska¹nika, który b¦dzie zawieraª adres tworzonej tablicy.
� Alokacja pami¦ci dla danej tablicy � u»ywa si¦ w tym celu funkcji malloc().
� Zwolnienie pami¦ci � funkcja free().

Nowe funkcje wymagaj¡ u»ycia biblioteki stdlib.h. Poni»szy fragment kodu ilus-
truje caªy mechanizm:

#include <stdlib.h>

void main() {

int N = 100;

double *x; // wskaznik do pierwszego

// elementu tablicy

x = (double*)malloc(N * sizeof(double)); // alokacja tablicy

free(x); // zwolnienie pamieci

}

Kluczowym elementem mechanizmu jest wªa±ciwe zastosowanie funkcji malloc().
Jej argumentem jest rozmiar pami¦ci, o któr¡ wnioskujemy. Potrzebujemy rozmi-
aru równego N razy rozmiar zajmowany przez zmienn¡ typu double. St¡d wynika
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obecno±¢ funkcji sizeof(), która zwraca rozmiar danego typu zmiennych. Ponadto
u»ywamy mechanizmu rzutowania � przed funkcj¡ malloc() pojawia si¦ rzutowanie
na wska¹nik do typu. W naszym przypadku jest to wywoªanie (double *)1. Po
pracy na tablicy, nale»y pami¦ta¢ o zwolnieniu pami¦ci, któr¡ ona zajmowaªa. Sªu»y
do tego funkcja free().

Wczytywanie i rysowanie konturów

Nowy mechanizm b¦dzie nam potrzebny do wykonania zadania polegaj¡cego na
wczytaniu wspóªrz¦dnych konturów map z plików oraz narysowaniu tych map na
ekranie. Wspóªrz¦dne konturów dwóch map s¡ zapisane w plikach: plik1.txt oraz
plik2.txt. Pliki maj¡ nast¦puj¡c¡ struktur¦:
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12.67 768.3254

14.98 768.3254

17.462 766.51075

...

Pierwsza linia pliku zawiera liczb¦ punktów zapisanych w pliku. Poni»ej,
wspóªrz¦dne x oraz y s¡ zapisane w oddzielnych kolumnach.

�wiczenia

1. Otwórz oba pliki w programie gªównym.
2. Wczytaj pierwsze linie obu plików do programu. Wydrukuj na ekran te

warto±ci, aby upewni¢ si¦, »e wykonano ten podpunkt bezbª¦dnie.
3. U»yj wczytanych warto±ci w celu dynamicznej alokacji tablic, które b¦d¡ prze-

chowywa¢ wspóªrz¦dne punktów.
4. Wczytaj wspóªrz¦dne z obu plików do wcze±niej zadeklarowanych tablic. Up-

ewnij si¦, »e dane wczytano dobrze.
5. Napisz funkcj¦ void printCoords(double *x, double *y, int N, int

start, int end), która b¦dzie drukowa¢ na ekran zadany przedziaª

1programuj¡c w C mo»na by zrezygnowa¢ z rzutowania, wówczas malloc() zwróci wska¹nik typu

void*. Jednak powszechnie stosujemy kompilatory j¦zyka C++, który jest j¦zykiem o tzw. silnej

kontroli typów i nie zezwala na to, by wska¹nik nie miaª typu. Nie zagª¦biaj¡c si¦ w szczegóªy,

nale»y wyrobi¢ sobie nawyk rzutowania wska¹nika zwracanego przez funkcj¦ malloc(), aby unikn¡¢

nieprzyjemnych sytuacji w przyszªo±ci.
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wspóªrz¦dnych z danej mapy. Funkcja ma informowa¢, gdy zadany przedziaª
nie mo»e by¢ wydrukowany (bo np. zmienna end przekracza dªugo±¢ tablicy).

6. napisz funkcj¦ void display(), która b¦dzie rysowa¢ zadany kontur mapy
na ekranie w oknie gra�cznym. Kontur ma by¢ narysowany za pomoc¡ linii,
które b¦d¡ ª¡czy¢ kolejne punkty. Zwró¢ uwag¦ na to, aby poª¡czy¢ równie»
ostatni punkt z pierwszym. Wy±wietl oba kontury na jednym obrazku. Co to
za mapy?

Troch¦ geogra�i

Maj¡c kontur, mo»emy policzy¢ kilka interesuj¡cych rzeczy:

�wiczenia

7. Napisz funkcj¦ double perimeter(), która zwraca obwód zadanego konturu.
8. Napisz funkcj¦ double area(), która zwraca powierzchni¦ danej mapy.

Powierzchni¦ mapy nale»y policzy¢ jako sum¦ powierzchni trójk¡tów, których
podstawy s¡ kolejnymi odcinkami konturu a wierzchoªek jest zlokalizowany
gdziekolwiek (najwygodniej poªo»y¢ go w zerze). Pole takiego trójk¡ta b¦dzie
po prostu poªow¡ moduªu iloczynu wektorowego, gdzie wektorami s¡ boki
trójk¡ta:

Si =
1

2
|vi × vi+1| =

1

2
(xiyi+1 − xi+1yi)

Pami¦taj o ostatnim i pierwszym punkcie. Zwró¢ uwag¦, »e otrzymane pole
mo»e by¢ ujemne. Od czego to zale»y?

9. Policz rozci¡gªo±¢ poªudnikow¡ i równole»nikow¡ obu obszarów. Zaznacz na-
jbardziej skrajne punkty na obu mapach za pomoc¡ kóªka.
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